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МВА Jam 
Ascendancy 
Wrestlemania 
Need for Speed 


ТОР GAMES 


"Тор Games” започва пътя си като 
рубрика в специализираното 
списание “Computer” през 1999 
голина. Постепенно увеличава 
обема си и през 1995 става 
самостоятелно приложение към 
списанието. 


Именно тук се кове българската 
гейм журналистика. Голяма част 
от авторите в "Тор Games” 

в послелствие съзлават и пишат 
в “PC Мапа” и “РС Club”. 


За целите на проекта “Лазарус”, 
всеки брой е опакован с корица 


в съвременен стил. 


Приятно четене! 


IAME 
Top Games - 
Нобини 


Deadline 


Sony/ Millenium Interactive 


Ha любителите Ha UFO сигурно ще им е интересно да 
чуят за новата полицейска симулация на Millenium 
Interactive, която доста прилича на стратегическия хит от 
1995 година. Като командир на специален отряд ще се 
сражавате срещу терористи и бомбени атентатори. Хе- 
лиографни копия на плановете на сградите ще ви пома- 
гат при избора на тактиката, а полицейските компютри — 
при индентификацията и определянето на почерка на 
престъпниците. От вас зависи дали ще спасите взетите 
заложници чрез преговори по телефона или чрез неза- 
бавното използване на снайперисти. На разположение 
ще имате пълен арсенал от оръжия - от гранати до инф- 
рачервен скенер за нощно виждане, изобщо всичко, как- 
вото Ви душа поиска. По-мудните от вас със сигурност ще 
се затруднят с тази игра, защото, както показва и загла- 
вието, всяка мисия в Deadline трябва да завърши, преди 
да изтече времето на ултиматума. 


Earthsiege: Skyforce 


Sierra/ Dynamix 


След като победихте смъртоносните сибриди в 
Earthsiege, сега те отново се въоръжават за повторно Ha- 
падение над Земята. Итака, отново е настанало времеда 
организирате и да застанете начело на бунтовниците. 


Оупатіх ви предлага в продължението на първата си 
Меѓаќесћ игра цял куп нови битки срещу стари противни- 
ци. Но не се заблуждавайте: Earthsiege 2:$Куїогсе е едно 
истинско продължение, а не само диск с допълнителни 
мисии. Като начало имате на разположение много нови 
роботи и оръжия и дори ще можете да летите. С вьорьже- 
ния до зъби летящ кораб „Razor“ ще се отправите към за- 
щитните позиции на сибридите на Луната, където най- 
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‚.. с Никола Икономов 


сетне ще имате възможност да направите на пух и прах 
базите им. В над 45 мисии на Земята и Луната НЕКС -ко- 
мандирът ще може да докаже качествата си на водач. 
Технически Earthsiege2 също ще отправя съвсем нови 
предизвикателства към вашето РС, но за сметка на това 
ще изглежда дяволски добре. Разбира се, ще виждате 
околността от вашата кабина във векторна SVGA графи- 
ка, обогатена с текстури. Бомбастични звукови ефекти, 
говор и един истински фойерверк от оптически ефекти съ- 
що ще се погрижат за приятните ви минути пред екрана. 


ү 
е 


За Са 


Задемото на играта са задължителни мощничък Pentium 
с 16 Мбайта ВАМ и Win 95. За готовата версия ще са доста- 
тъчни 486/66 и 8 Мбайта КАМ, една 2 Мбайтова видео карта 
и Windows 95. Остава само да видим дали Earthsiege 2 ще 
надмине най-добрата робо-симулация — Меспмагпог 2. 


Fast Attack 


aa а na mamo enr eminen рено 


Sierra/Software Sorcery 


Първото нещо, което Software Sorcery направиха за 
Sierra, e Conqueror - приятна стратегия с рицари и сцена- 
рий, наподобяващ този на Defender ої the Crown , но KOA- 
то не успя да пожъне комерсиален успех. Софтуерните 
„магьосници“ обаче имат отлична слава със своите воен- 
ни симулации: Jütland и Aegis: Guardian ої the Fleet макар 
и не от най-лесните симулатори бяха за сметка на това 
много обширни и препоръчителни за всички любители на 
жанра. За следващия си продукт Sierra Software Sorcery 
отново плуват в свои води и работят под пълна пара над 
Fast Attack, която освен симулация на подводница, ще 
включва и елементи на стартегическа игра. Но вместо да 


се вьплътите в ролята на класически подводен боец (раз- 
бирайте Втората световна война), тук вие сте капитан на 
бойна подводница 6881, една от най-модерните в амери- 
канската флота. Software Sorcery са използвали дори nc- 
тински морски офицери, за да изглежда всичко възмож- 
но най-реалистично. В Персийския залив, в Адриатика и 
в Китайско море ще имате на разположение крилати ра- 
кети „Tomahawk“, торпеда Mark 48 или ракети Harpoon. 


Вашите врагове са северноморският флот, една шепа теро- 
ристии (о боже!) руският флот. По отношение на начина на 
игра Fast Attack, слава богу, предлага традиционната KaM- 
пания: вие изпълнявате (до 70) мисии повече или по-малко 
кадърно и получавате за успехите си ордении, разбира се, 
от време на време и повишение в чин. Както се досещате, 
Fast Attack ще бъде в SVGA и ще върви под DOS. 


Origin 

Липсата Ha завьршек на небезизвестното „киборг ек- 
шън-приключение“ вещаеше само едно: Віоїогде на 
Огідіп ще бъде продължена. И не като истинска втора 
част, ами под формата на Add-on (допълнение) към OC- 
новната програма, в която ще бъде продължена история- 
та на мистериозния Лекс и измъкналия се коварен Док- 
тор Мастаба. Освен новото действие, включващо непосе- 
тени места, ще имате на разположение специален уред, 
който ще ви показва местоположенето на повечето неп- 
риятели, както и по-ефектни оръжия. Не съвсем съвър- 
шената система за водене на бой също е била прерабо- 
тена. Непроменени си остават обаче техническите ха- 


с 


PE тридименсионални същества, направени 


от полигони, действат на фона на плоски декори, които, 
подобно на филм, се сменят според ситуацията и место- 
положението на героя, за да създадат впечатлението за 
различни перспективи на камерите. 


Адеїіпе/Еіесігопіс Arts 


Създателите на „Alone іп Ше Dark“ n „Little Big 
Adventure“ досега се смятат за специалисти на сполучли- 
вото смесване на 20 и 3D изображения: Cera Adeline pa- 
ботят вьрху едно екшън-приключение, което се казва 
Time Commando. В тази игра всички предмети и същест- 
ва се изчисляват като векторни обекти в реално време, 
докато за фон служат фото-реалистични SVGA анима- 
ции, които стремително бързо сменят обстановката с по- 
мощта на камери. Накратко за историята: Някога далеч в 
бъдещето непрекъснатостта на пространството се конт- 


ролира посредством огромни работни станции. В опреде- 
лен момент възниква сериозен проблем - една от компю- 
търните системи блокира и предизвиква пълното обърква- 
не на епохите на световната история. В радиусот 1000 мили 
вие сте единственият, който може да й дръпне шалтера. Ще 
се сражавате в 10 различни зони на времето от каменната 
ера през античния Рим и управляваната от самураи Япония 
до Дивия запад, за да стигнете до заключителната битка в 
ядрото на компютъра. Ще използвате характерните за вся- 
ка епоха оръжия, така че не се надявайте да се изхитрите с 


пищови срещу римските легионери. 
Г] 
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Argonaut Software u 
Philips Media 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


L] AT386 Ш 7486 
CIEGA Ш vca 
Ш Soundblaster L] Adlib 
в Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


„Argonaut Software“ и 
„Philips Media“ ca ce опита- 
ли да сътворят нещо BNE- 
чатляващо, но доколко са 
успели, ще оставя на вас 
да прецените. „АПеп 
Одуззеу“ е замислена ка- 
то продължение на извес- 
тната „Creature Shock“, ко- 


ят 
1802. МАХ 


ято е едва втората игра на 
„Philips Media“ (дебютът бе 
„ЕХ- Fighter“). „Creature 
Shock“ бе титулувана от 
някои списания за най- 
добрия һеаГет-ир и Hanc- 
тина беше нещо впечатля- 
ващо за времето си. 

Но многобройните уп- 
реци, че „Creature Shock“ 
не притежава увлекателна 
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ШИ мишка 


85% 
79% 
53% 
75% 


Ш Pentium 
LI svGA 

C] Roland 

М джойстик 


8 Мбайта 
11 Мбайта 


сюжетна линия или, да си 
го кажем направо, че няма 
някакъв смисъл, са валид- 
ни със същата сила и за 
втората й част - „АПеп 
Одуззеу“. Двете игри имат 
следната обща концепция: 
на челно място стои екшъ- 
нът, докато мисловната 


дейност е поставена на 
възможно най-заден план. 
Но нека първо ви запозная 
с предисторията. Вие уп- 
равлявате своя космичес- 
ки кораб в търсене на ал- 
тернативни форми на жи- 
вот, когато някакъв стра- 
нен сигнал ви кара да ог- 
ледате отблизо една пла- 
нета. И, внимание, тука 


... с Юлиян Калдерон 


следва едно от най-стари- 
те и изтъркани клишета, 
познати на човешкия 
род - изведнъж губите 
контрол над машината и 
тя забива нос в планетата. 
Колко оригинално! Следва 
още „по-интригуваща“ 
част. Някакъв извънземен 
се появява на мястото на 


катастрофата и като из- 
ползва оръжието ви, уби- 
ва преследвачите си. След 
това ви съживява (или из- 
лекува) с някаква капсула. 
Осъзнали, че единстве- 
ният ви шанс да оцелеете 
на тази непозната планета 
е да тръгнете след новия 
си приятел, който между 
другото се казва Гаан, вие 
възсядате единия от двата 
хоувър-мотора, любезно 
освободени от убитите 
преследвачи. По-нататък 
става още „по-интересно“. 
След като успеете да се 
измъкнете от останалите 
преследвачи, вие научава- 


те следващата част от ис- 
торията. Планетата, на ко- 
ято сте катастрофирали, 
се населява само от една 
раса, но преди много вре- 
ме нейните жители са се 
разделили на две. Едната 
половина — Дак, се е раз- 
вивала в техническо отно- 
шение, а другата е про- 


дължила да се придържа 
към старите традиции. Дак 
постигнали огромен нап- 
редък и дори успели да 
конструират космически 
кораби. Те решили, преди 
да напуснат родната си 
планета, да избият прими- 
тивните си събратя. Бор- 
бата била неравна (както 
сигурно се досещате) и 
Дак успели да унищожат 
почти всички свои против- 
ници. В този момент идва- 
те вие и ви се предлага да 
се борите срещу агресора. 
Като няма друг избор, ва- 
шият герой се навива. 
Един човек, или по-точно 


същество, срещу раса от 
обучени войници! Звучи 
ли ви познато отнякъде? 
Това би било подходящо 
за а ла Ооот клонинг, но 
за игра с претенции за ек- 
шън-приключение... 

След като заедно с Гаан 


прониквате в база на Дак, 
приятелят ви е заловен. 
Интересно защо и вие не 
споделяте същата съдба, 
след като двамата сте би- 


ли на около метър разсто- 
яние един от друг в момен- 
та на инцидента. Може би 
сте попаднали на някой 
късоглед пазач? Този въп- 
рос остава без разумен 
отговор. Задачата ви е да 
повредите комуникацион- 
ната система на базата. 
Но да не продължавам 
разказа, защото, току-виж 
съм ви доскучал съвсем. 
Освен със слаба сюжет- 
на линия „Апеп Одуззеу“ 
се отличава и с наивно и 


плитко скроени логически 
загадки. Разбира се, и то- 
ва е начин да повишиш са- 
мочувствието на някого, 
но все пак играта е забра- 
нена за лица под 17 годи- 
ни! Човек добива впечат- 
лението, че тези загадки 
са били измислени само 
за да се отбие номера и да 


се върви в крак с модата, 
наложена от игри като 
„Віоѓогде“ и „Cyberia“ .А в 
какво всьщност се сьстоят 
тези ,главобльсканици"? 
Като за начало трябва да 
дешифрирате езика на 
Дак. Звучи много внуши- 


телно на прьв поглед, на- 
ли? Като погледнете оба- 
че самата азбука, ще за- 
бележите някои извьнред- 
но странни съвпадения. 
Структурно тя изцяло се 
покрива с английската - 
има еднакъв брой симво- 
ли, които на всичко отгоре 
са организирани в думи, 
идентични с английските. 
Например ЕХП на чуж- 
допланетния език е изпи- 
сана с 4 йероглифа, 
ACCESS с 6, като в двете 
думи един символ се пов- 
таря (в първата е на първо 
място, във втората на чет- 
върто). Мисля, че е по-ско- 
ро изнервящо да си съста- 


вяте азбука и да си пре- 
веждате надписите, откол- 
кото на това да се гледа 
като на някакво предизви- 
кателство. Или пък уст- 
ройството за отваряне на 
врати. То се състои от дис- 
плей и шест бутона под 
него. Всеки от тях извиква 
определен символ на ек- 


ранчето. Когато пред вас 
се появи врата, която се 
отключва с това устройст- 
во, то започва да мига и 
когато го активирате, на 
дисплея му за секунда 
светва комбинацията, коя- 
то отключва вратата. 
Просто трябва да я запом- 
ните и въведете... 

При „Creature Shock“ се 
редуваха наземни с въз- 
душни мисии. „АПеп 
Одуззеу“ успешно продъл- 
жава тази традиция. В 
първата част на играта 
(преследването с въздуш- 
ни мотори) вие участвате в 
действието също от възду- 
ха, като задачата ви е да 
убиете противниците си, 
без да нараните летящия 
пред вас Гаан. Това не е 
много лесно, тъй като 
действието се развива в 


гориста местност. Държа 
да отбележа невероятното 
количество анимации, ко- 
ито съпътстват преследва- 
нето. Те придават непов- 
торима атмосфера в игра- 
та. Докато летите с мотора 
си, не може да се запише- 
те - ще трябва да изиграе- 
те всичко на един дъх. 
Втората част на „Alien 
Odyssey“ се състои в изс- 
ледване на пещери и под- 
земия. Вие се разхождате 
в стил „Alone іп Ше Dark“, а 
многобройните камери, 
„поставени“ из виртуално 
създадените помещения, 
помагат непрекъснато да 
наблюдавате героя си от 
удобен за вас ъгъл. Както 
вече споменах, в тази част 
няма и помен от куест еле- 
менти. Най-често използ- 


ваният предмет е пушката 
ви. В този момент се раз- 
бира защо играта е забра- 
нена за лица под 17 годи- 
ни. Вашият герой въобще 
не подбира изразите и 
всяка втора дума му е 
псувня. Освен това същес- 
твуват и някои садистични 
анимации (подробностите 
втях не са за хора със сла- 
би сърца), от които покрай 
другото се разбира, че 
кръвта на героя ви е вио- 
летова. Третата и четвър- 
тата част на играта прили- 
чат на първата и втората. 
При тях отново успешно 
се редуват наситен екшън 
с разхождане из помеще- 
ния (този път в завод за 
оръжие) и елиминиране 
(отстраняване, или какъв- 
то искате друг евфемизъм) 
на противници. 


Силата на „Alien 
Одуззеу“ не ев сюжетната 
линия и логическите за- 
гадки, а в много добре и 
професионално създаде- 
ните графики, които, ма- 
кар и да са в остарелия 
МСА режим 320х200 точ- 
ки, изглеждат невероятно. 
Анимациите са много и 
често радват окото на иг- 
раещия. Музиката и осо- 
бено звуковите дигитални- 
те ефекти не са за подце- 
няване, като добро впе- 
чатление прави изпълне- 
нието на актьорите озву- 
чители. С една дума, ако 
сте любители на екшъна, 
„Alien Odyssey“ е много до- 


- бър избор, а ако предпо- 


читате приключенията, та- 
зи игра няма с какво да ви 
заинтригува. 


Г] 
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The Need 
for Speed 


Electronic Arts 
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Минимална памет: 
; Дисково пространство: 


таи имен злом 


Преди време Тез! Огіме 
беше хитът сред игрите с 
коли, но ето че идва и cnep- 
ващото поколение симула- 
тори. The NEED for SPEED 


наистина e зашеметяваща 
не само за многобройните 
фенове на този жанр, но и 
за всички, които искат да 
се насладят на една добре 
изпипана игра. Със стра- 
хотните видео откъси и 
сполучливата симулация 
тя оставя далече зад себе 
си игри от типа на IndyCar 
Racing 1, Screamer и т.н. 
Предполагах, че авторите 
са наблегнали само на 
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8 Мбайта 
30 Мбайта 


външния вид на играта, но 
се оказа, че греша; всички 
детайли бяха изпипани - 
въведението, пистите, ко- 
лите, самото каране... В иг- 


рата имате възможност за 
избор сред най-разпрост- 
ранените марки спортни 
коли: 

Lamborghini Diablo 
VT — Най-бързата кола от 
всички, много маневрена и 
доста мощна, 4х4 ит.н., 
изобщо най-препоръчва- 
ната от всички. Между дру- 
гото черното Lamborghini 
Diablo, което е използвано 
за видео откъсите в играта, 


LOADING  . 


принадлежи на създателя 
на Origin Ричард Гериът. 

Dodge Viper КТ/10 – Тя 
е доста бавнооборотна, но 
пък е бърза и най-важното 
много стабилна. Ако имате 
проблеми с някой от против- 
ниците, може лесно да го n3- 
бутате от пътя, без това да се 
отрази на скоростта ви. 

Ееггаг! 512 - Класика 
при колите! Достатъчно бър- 
за и маневрена кола, такаче 
неяподминавайте. Но имай- 
те предвид, че на завоите не 
е много стабилна. 

Porsche 911 Саггега- 
Тъй като колата е малка, тя 
е много маневрена. Недос- 
татькьт й е, че много бавно 
набира скорост, поради ко- 
ето с нея нямате никакъв 
шанс на старта. Иначе тя е 
доста стабилна и здрава. 

Chevrolet Corvette ZR- 
1- Бърза и мощна кола, 


най-добрият модел на фир- 
мата. Управлява се сноснои 
лети като вятъра. По прави- 
те участъци се държи вели- 
колепно. Проблеми може 
да имате при рязко спиране. 
Магда КХ-7 - Многое 
лека, което я прави най- 
маневрена от всички. За 
съжаление е доста неста- 
билна и при евентуален 
сблъсък едва ли ще има 
оцелели. Въпреки това е 
доста бърза при резки за- 
вои и изпреварвания. 
Тоуо а Ѕирга ТигЬо- 
Никак не е лоша, особено 
що се отнася до ускорение- 
то й. Като недостатък може 
да се отбележи слабата 
максимална скорост и не 
много добрата маневреност. 
Иначе контролът върху спи- 
рачките е много добър. 
Асига МЗХ - Една от 
най-бързите коли. Доста- 
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тъчно маневрена и мощна. 
Основният й недостатък е 
бавното ускоряване. 

Маршрутите, по които 
можете да карате, също не 
са малко и при това са дос- 
та разнообразни: 

Coastal - През цялото 
време се движите по бре- 
говете на океана. Има ху- 
бави пейзажи, на които 
обаче няма да можете да 
се насладите, защото пъ- 
тят е изпълнен със завои, 
освен това трябва да вни- 
мавате да не се ударите 


челно с насрещните коли. 
Допълнителни трудности 
представляват патрулите, 
които се движат насам-на- 
там или ви причакват, 
скрити близо до пътя. Но 
вие си имате анти-радар, 
който ще ви предупрежда- 
ва за тази опасност. 

Арте – Този маршрут е 
през Алпите. По целия път 
има остри завои, има и дос- 
та тунели, където е доста- 
тъчно тъмно, за да не забе- 
лежите някоя кола или пък 
патрулките на полицаите. 

Rusty Springs - Ако 
обичате шеметните ско- 


рости, то този маршрут оп- 
ределено е за вас. Тук ня- 
ма остри завои и много 
трудни отсечки, така че - 
газ до дупка! Е, все пак 
имайте едно наум, защото 
и вашите съперници ще 
могат да покажат възмож- 
ностите на своите возила. 
Vertigo Ridge - Този 
маршрут е доста труден. 
Има много завои, а някои 
от тях са наистина много 
трудни и вие ще трябва да 
покажете майсторството 
си. Този маршрут е подхо- 
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дящ за тези, които обичат 
внезапните изненади и 
бързите развръзки. 
Autumn Valley - За вся- 
ка отсечка по този път се во- 
ди борба. А тук наистина 
има разнообразие; от много 
резки и остри завои, до иде- 
ално прави отсечки. За този 
маршрут ще бъде необхо- 
димо нещо повече от пра- 
вилна преценка на ситуаци- 
ята. Тук ще трябва да пока- 
жете скорост, майсторство 
и най-вече бързи рефлекси. 
Сну - Най-лесният от 
всички маршрути. Тук ня- 
ма насрещно движение, а 
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и пътят e прав. Дотук всич- 
ко е добре, но имайте 
предвид, че колите изска- 
чат съвсем неочаквано. По 
този маршрут има всичко - 
мостове, подлези, дълги 
тунели, бабуни по пътя и 
какво ли още не. Лошотое, 
че полицаите тук са много 
(нещо съвсем нормално за 
град), а те могат да ви нап- 
равят живота наистина че- 
рен. 


LOA 


В играта е постигнат 
максимален реализъм по 
отношение на графичното 
изображение и звуковото 
оформление. Когато спи- 
рате или взимате завоите 
рязко, по пътя остават сле- 
ди, които не изчезват след 
това. Когато тръгвате, мо- 
жете да пилите гуми, в ре- 
зултат на което по асфалта 
остават черни следи, а око- 
ло вас излиза пушек. Има- 
те много интересни прис- 
пособления, например ан- 
ти радар, който винаги пре- 


дупреждава, когато засече 
полицаи. Друго интересно 
хрумване е клаксонът (акти- 
вира се с „Н“). Не забелязах 
давърши някаква работа, но 
важното е, чего има. 
Музиката е доста разно- 
образна, с превъзходните 
качества на аудио СО. Апо 
време на карането озвуча- 
ването е много сполучли- 
во. Например при разми- 
наването с някоя кола се 


чува характерният за това 
звук. Ако полицията ви го- 
ни и вие успеете да избяга- 
те, полицейската сирена 
постепенно ще затихне в 
далечината. 

По време на самото ка- 
ране можете да си избере- 
те режима на графиката, в 
който ще играете - МСА 
или SVGA, а може и да ги 
комбинирате. 

Гарантирам, че стази vr- 
ра няма да скучае нито ком- 
пютърът ви, нито пък вие. 
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WWF 
Wrestlemania 


Acclaim 


Падате ли си по кеч? 
Някои от вас сигурно ще 
кажат, че това е пълна 
скука и излишно губене на 
време. На тях ще кажа, че 
те просто не са го гледали 
повече от 5 минути. В про- 
тивен случай, на следва- 


щия ден със сигурност щя- 
ха да разправят на прияте- 
лите си с възторг и възбу- 
да в гласа как един такъв 
много дебел японец ско- 
чил върху някакъв нещаст- 
ник от третото въже и едва 
не го смачкал, или пък как 
по едно време на ринга се 
млатели приблизително 
30 души. Кечът не е спорт 
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- той просто е още едно 
шоу, създадено от амери- 
канците за развлечение 
на масовата публика. Ке- 
чът е също така цяла ин- 
дустрия със специализи- 
рани списания, играчки с 
облика на мускулестите 


ЦЕХ ЦОБЕВА 


мьжаги, дрехи и многоб- 
ройни фен-клубове. Зав- 
рьщането на стари вели- 
чия като Хълк Хоган и Ън- 
дъртейкър на ринга пък 
допълнително мотивират 
запалянковците да не про- 
пускат нито една среща на 
своите любимци. Е, какво 
друго ни остава, освен и 
ние да седнем към 12 часа 


... с Никола Икономов 


вечерта с чаша бира и ny- 
канки пред телевизорите и 
да включим на DSF или 
EUROSPORT в очакване 
на кеча от двете основни 
федерации - WWF (World 
Wrestling Federation) или 
W.C.W. (World 
Championship Wrestling). 
Тук e мястото да погово- 
рим и за игрите с кеч. Не 
знам за вас, но като бях 
малък и още пропилявах 
всичките си пари на играл- 
ните автомати, любимите 


ми игри бяха точно тези с 
кеч. Те обикновено бяха 
снабдени с по-обемисти 
бутони, за да могат раз- 
вилнелите се блъскащи по 


тях с пръсти и юмруци иг- 
рачи да могат да задържат 
противниковия играч, до- 
като съдията не преброи 
до три. След победата 
следваше малка психи- 
ческа (май беше най-вече 
физическа) почивка до го- 
лямото „набиране“ в след- 
ващата среща с още по 
трудни противници. 

Е, Acclaim решиха, че е 
време и на компютърните 
запалянковци да „поизмо- 
рят“ клавиатурите си, като 
конвертираха WWF 
Wrestlemania от автомат 
Midway за РС и различни 
системи за видео-игри. В 
играта ще можете да вле- 
зете в ролята на един от 
осемте най-известни диги- 
тализирани мъжаги от 


WWF, като ще трябва с 
различни удари, ритници и 
специални номера да ели- 
минирате съперниците си. 
Всеки един от кечистите 
има свой собствен стил, 
създаден по подобие на 
истинските борци. Тази иг- 
ра обаче има една същес- 
твена разлика от другите 
кеч-игри, които сме сре- 
щали досега, и тя се спо- 
менава още в самото й 
име (WWF Wrestlemania 
The Arcade Game). Toga 


ще забележите още B Ha- 
чалото, когато видите бър- 
зото темпо на игра и раз- 
личните номера на вашите 
кечисти, които освен стан- 
дартните удари и слемове 
включват бой със сабя 
(Рейзър Рамон), електро- 
шок (при клоуна Доинк) и 
др. Енергията ви се нами- 
ра в горната част на екра- 
на и подобно на игрите от 
тип Streetfighter намалява 
в зависимост от ударите, 
които сте получили. На 
всеки нов рунд (както се 
досещате, трябва да побе- 
дите два пъти, за да спече- 
лите мача) енергията ви 
се възстановява напълно. 
Когато тя свърши, за съ- 
жаление вие или вашият 
противник ще трябва да се 
примирите със загубата на 
рунда. Защо казвам за съ- 
жаление - ами много 
просто: предишните игри 
от този сорт бяха толкова 


интересни и забавни тък- 
мо благодарение на това, 
че в много критични мо- 
менти (на финал напри- 
мер), когато енергията ви 
е нула, успявате с усърдна 
работа на пръстите да се 
измъкнете от туша и да се 
смените с партньора си, 


го ВАМ ВАМ BIGELOW > 


А 


зе 


сотезето 


който е отпочинал и има 
сили да разгроми нахал- 
ниците. Този недостатък 
на WWF Wrestlemania nn- 
шава всички нас OT много 
емоции. Иначе на ринга не 
липсва напрежение, кога- 
то сумо-борецът Йокодзу- 
на вилнее наоколо, изпол- 
звайки своите специални 
номера „Scissor Smash“ 
или „Banzai Drop“, или пък 
страховитият Ъндъртей- 


кър, чието мото е „Му 
victory will Бе your funeral“ 
(Моята победа ще е твое- 
то погребение) наказва 
враговете си с „Меск 
Bender“ n „Snap Mare“. Ако 
място между въжетата не 
ви стигне, можете да изх- 
върлите противника си от 


ринга и да продължите 
битката извън него. Тук 


искам да изразя вьзмуще- 


нието си заради липсата 
на столове, стълби и маси, 
които могат да бъдат из- 
ползвани за налагане на 
противника извън ринга. 
Ако не се лъжа, съдията 


SHAWN MICHAELS 


= 


HIGHERISKIATITACRA 


дори не брои до 20, kakto 
би трябвало да бъде, за да 
може понякога някой да 
загуби рунда, ако не успее 
да се качи навреме на рин- 
га. 

За да играете сносно 
играта, ви препоръчвам да 
игараете с Joypad с 4 6y- 
тона, което може да пред- 
пази (само временно) кла- 
виатурата ви от пълното 
унищожение. Ще можете 


ВАМ ВАМ BIGELOW 


да играете сам в борбата 
за колана в Intercontinental 
Champion или в доста 


трудния WWF 
Championship, където BCe- 
ки рунд ще трябва да ce 
биете сам срещу двама 
кечисти (Каква несправед- 
ливост!). Все пак истинс- 


ката атракция на играта си 
остава възможността да 
играят двама играчи на 
един компютър. Така с 
ваш приятел (който след 
няколко минути може да 
ви стане и неприятел) ще 
можете да играете или 
един срещу друг, или пък 
ще се включите в един вид 
Royal Rumble, в който ще 
се биете заедно срещу 
двама компютърни играчи. 
Когато един или и двамата 
противници отпаднат, на 
ринга незабавно влизат 
техни заместници и така, 
докато не се справите с 
всички. За нещастие неви- 
наги можете да се контро- 
лирате в гигантските ме- 
лета и често, съвсем не- 
съзнателно, може да сбъх- 
тате и своя приятел пок- 


рай другите. Това се улес- 
нява и от факта, че в игра- 
та се включват ваши двой- 
ници (като в Street Fighter 
и Mortal Kombat). Все пак, 
ако играете с Йокодзуна и 
Бам Бам Бигелоу, ще мо- 
жете набързо да „ометете“ 
ринга от натрапници. Ко- 
гато победите всички ке- 
чисти, ще ви се наложи да 
играете срещу приятеля 
си за определяне на край- 
ния победител (радвайте 
се на последните минути 
на приятелството си). Като 
стана въпрос за двама иг- 
рачи, е време да спомена 
и за най-голямото разоча- 
рование в WWF 
Wrestlemania. Това e He- 


Възможността за игра в 


Тад Теат на двама души 
от един отбор или отново 
по двойки, но един срещу 
друг. Разбира се, този не- 
достатък е разбираем в 
една игра, която е напъл- 
но екшън-ориентирана. 
Звуковите ефекти са стра- 
хотни, а коментаторът, по- 
добно на телевизионния 
си колега, преграква от 
възбуда, когато направите 
нещо ефектно. 

Въпреки гореспомена- 
тите недостътъци играта е 
супер, а многото комбина- 
ции от удари и специални 
номера ви увличат все по- 
вече и повече към продъл- 
жително „киснене“ пред 
монитора. Какво удоволст- 
вие е да ступаш с Ъндър- 
тейкър (моят любимец) 
тристакилограмовия Йо- 


ЧОКО?ИНА < 


кодзуна или пък любиме- 
ца на женската публика 
Шоун Майкълс. Реалис- 
тичните звукови ефекти не 
само създадоха в лицето 
на съседите ми смъртни 
врагове, но и увлякоха не- 
малко мои приятели в бит- 
ката с мен за жадуваната 
титла. Специалните дви- 
жения и комботата (поре- 
дица от удари) се изпълня- 
ват лесно както с Joypad, 
така и с клавиатурата. В 
заключение ще кажа, че 
WWF Wrestlemania е една 
много забавна и динамич- 
на игра, която въпреки не- 
достатъците си ще достави 
удоволствие на любители- 
те на екшъна. 
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Ascendancy 


Logic factory 


Графика 
Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


[C] AT386 
CIEGA Ш vea 
Ш Soundblaster L] Adlib 
E Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


„Ascendancy“ е дебют- 
ната компютърна игра на 
фирмата „Logic factory“. Тя 
е типична комплексна кос- 


мическа стратегия, прили- 
чаща в отделни моменти 
Ha „Master of Orion“, авдру- 
ги пък наподобяваща 
„Outpost“. Бързам да ви yc- 
покоя, че „Азсепдапсу“ е 
взела само положителни- 
те страни от този огромен 
провал на Sierra. Между 
другото фирмата гигант, 
която наскоро бе глътната 
за скромните 1 милиард 
долара от S.U.C., съвсем 
не се е примирила със за- 
губата от може би най-го- 
лямата си издънка досега 
(ако не броим „Рначазта- 
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goria“). „Outpost“ бива рек- 
ламирана в почти всички 
нейни демота или игри. 
Най-странното е, че в при- 
ходящите проспекти са ци- 
тирани и мнения, опреде- 
лящи тази стратегия като 
„революционна“ и „най- 
добрата за всички време- 
на“!?! 

За разлика от „Outpost“, 
„Азсепдапсу“ може да се 
определи като много доб- 
ра стратегическа игра. 
Идеята, залегнала в нея, е 
следната: С течение на 
времето много цивилиза- 
ции развиват науката си и 
напускат родната планета, 
като се разпростират в 
други космически системи. 


... с Богомил Александров 


Прогресът им е зашеметя- 
ващ, но всички допускат 
една грешка: мислят, че са 
единствената разумна 
форма на живот в цялата 
Вселена. И тъй като Кос- 
мосът е огромен (над З ми- 
лиарда светлинни години), 
по този параграф ги очаква 
неприятна изненада - не 
са единствените, тръгнали 
по подобен начин на раз- 


витие и сблъсъкът на инте- 
реси е неизбежен. Вселе- 


ната се оказва прекалено 
малка за всички. Само една 
раса ще добие върховната 
власт и вашата грижа е тя 
да бъде избраната от вас. 
Целта ви е да разбиете опо- 
нентите си, като завземете 
главните им планети. 

Преди да започнете иг- 
рата, може да промените 
нейната сложност със 
следните настройки: гъсто- 
та на звездите, брой и no- 
ведение на противникови- 
те раси (миролюбиво, не- 
утрално или войнствено). 
Освен това вие може да си 
изберете формата на жи- 
вот, която ще предвожда- 
те. Изборът ви тук е особе- 
но разнообразен; всяка 
една от расите притежава 
специфична способност, 
от която до голяма степен 
се определя стратегията 
ви по време на игра. 

В началото на „Азсеп- 
дапсу“ започвате с една 
мижава планетка, която, 


разбира се, трябва да бъде 
превърната в цъфтяща ко- 
лония - подходящ център 
на могъщата ви империя. 
Показателите, които ха- 
рактеризират дадена пла- 
нета, са: наука, производс- 
тво, възпроизводителна 
способност на население- 
то и максималният му 
брой. По повърхността на 
планетата, в стил, подобен 


на „Outpost“, са разполо- 
жени сградите ви (докол- 
кото ги има). Върху квад- 
ратчетата около построй- 
ките можете да строите 
различни съоръжения. В 
самото начало на играта 
техният брой е незначите- 
лен, аи самите те са сла- 
боефективни. С откриване- 
то на нови технологии из- 
борът ви се увеличава с по- 
усъвършенствани сгради и 
с нови възможности. Инте- 
ресно е, че за функциони- 
рането на една постройка 
са необходими хора. А ако 
цялото ви налично населе- 
ние е заето, ще се наложи 
да чакате увеличаването 
му, за да може да строите 
нови съоръжения. Това 
неприятно положение мо- 
же да се избегне чрез ав- 
томатизация на построй- 
ките, но за това изобрете- 
ние ще трябва дълго да ча- 
кате. Новост е и възмож- 
ността да строите косми- 
чески станции, спътници, 
щитове и ракетни установ- 


ки в космоса. По отноше- 
ние на космическите кора- 
би и тяхното оборудване 
заемките от „Master of 
Orion“ са безспорни. Logic 
Еасїогу и тук не е копирала 
направо от оригинала, ае 
внесла иновационен еле- 
мент, що се отнася до раз- 
нообразието и действието 
на всички компоненти, с 
които можете да оборудва- 
те черупките си. И все пак 
някои основни съоръже- 
ния са задължителни за 


различните ви модели. 
Например единственият 
начин да превземете чуж- 
да планета е да приземите 
на нея кораб, екипиран с 
инвазионен модул — такъв 
е добре да имате във всяка 
бойна единица. От друга 
страна, пътуването от една 
система в друга се осъщес- 
твява чрез сини или черве- 
ни връзки и корабите ви ще 
се движат по тях с бързи- 
на, правопропорционална 


на броя на вградените в 
тях ѕќапапе двигатели, ето 
още една необходимост. 
Космическите битки са 
едно малко разочарова- 
ние. Те се водят в реално 
време, в 30-перспектива, а 
вие просто използвате 
оръжията и „железарии- 
те“, с които сте натоварили 
кораба си. Разбира се, то- 
ва дава възможност за оп- 
ределени импровизации 
на тема оборудване на ко- 
раб, като например модел 


„Камикалзе“, но по такъв 
начин се губи до голяма 
степен стратегията за во- 
дене на бой и разполагане 
на частите ви. За разлика 
от „Master ої Orion“ тук ще 
ви е много трудно да побе- 
дите по-силен от вас ко- 
раб, тъй като няма да има- 
те възможността да се нап- 
равите на Наполеон с ня- 
коя гениална тактическа 
маневра, която да изнена- 
да не особено интелигент- 


Мате Your Ship 


ния ви компютърен Ono- 
нент. 

За да се осмелите да се 
счепкате в бой с една раса, 
трябва да сте в добри отно- 
шения с останалите извън- 
земни, за което пък помага 
дипломацията. А тъй като в 
„Ascendancy“ на нея не е 
отредена водеща роля, 
възможностите ви не са 
особено големи (да си го 
кажем направо, никакви). 


Освен това някои недоиз- 
пипани елементи втази на- 
сока правят досадно впе- 
чатление. За разлика от 
дипломацията, науката иг- 
рае важна роля за бъде- 
щото ви проспериране, за- 
това усилята ви трябва да 
са насочени предимно към 
нея. Откритията, които 
трябва да направите, си 
съперничат по брой с тези 
на „Civilization“, така че 
добре би било да построи- 
те повечко лаборатории по 
планетите си. Разбира се, 


новите познания ви дават 
възможности да строите 
нови сгради, да оборудва- 
те по-добре корабите си и 
т.н. Те са основна движе- 
ща сила в играта. 
Графиката на „Азсеп- 
дапсу“ е реализирана в ти- 
пичния вече за стратеги- 
ческите игри SVGA pe- 
жим - 640х480 точки. Ни- 
що особено впечатлява- 
що, но по-високата разде- 


лителна способност радва 
окото. Музиката в „Азсеп- 
дапсу“ въобще и не може да 
се сравнява с тази на „Пе 
Dig“, но все пак е добре Han- 
равена. Като добавим и 
много удобния интерфейс 
на играта, който позволява 
изцяло триизмерен поглед 
върху нещата и смяна на 
перспективата чрез четири- 
те стрелки, се получава ед- 
на игра, която ще закове 
пред екрана любителите на 
стратегиите. 


О 


ТОР САМЕЗ 6/96 11 


MME 


NBA JAM 


Tournament Edition 


Acclaim 


Графика 

Звук 
Оригиналност 
Удоволствие 


| AT386 
Ш vca 


CEGA 
Ш Soundblaster L] Adlib 


ш Клавиатура 


Минимална памет: 
Дисково пространство: 


В Щатите МВА Jam стана 
най-успешният игрален ав- 
томат. И понеже баскетбол- 
ни фенове има по целия 
свят, Acclaim направиха 
след няколко версии за ви- 
део игри най-сетне и Ba- 
риант за РС. За разлика от 
истинското съревнование 
„пет срещу пет“ в МВА Jam 
участват само по двама иг- 
рачи от отбор. Благодаре- 
ние на лиценз от МВА на 
разположение са всичките 
27 реално съществуващи 
отбора плюс един отбор на 
новаците в баскетболната 
асоциация. Все пак не мога 
да не отбележа, че играта 
изобщо не е съобразена с 
годината, в която излиза. 
Когато човек обърне внима- 
ние навключените играчи в 
отборите, остава с впечат- 
лението, че към прекрас- 


ната картинка липсват ед- 
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ва ли не само Лари Бьрд и 
Уилт Чембьрлейн. 

И така, всеки отбор пред- 
лага най-малко трима игра- 
чи, които имат различни по- 
казатели по бьрзина, вкар- 
ване на тройки, забиване и 
т.н. Самото действие на иг- 
рата не е никак сложно: 
придружени от гласа на ко- 
ментатора, вие управлявате 
винаги едни и сьщи играчи 
(можете да правите и смени 
в началото на всяка една от 
четирите части), подавате с 
единия и стреляте с другия 
основен бутон. Най-инте- 
ресното в цялата игра обаче 
е клавишьт за турбо. Кога- 
то го дьржите натиснат, 
обувките на играча, в който 
етопката, светват в сьответ- 
ния цвят на отбора и игра- 
чьт става по-бърз. Ако сте 
до коша и турбо клавишът е 
бил натиснат достатъчно 


... © Никола Икономов 


дълго, натиснете бутона за 
стрелба. Тогава вашите иг- 
рачи, в зависимост от точки- 
те им за забиване и место- 
нахождението под коша, ще 
направят невероятни дънко- 
ве (т. нар. джемове). Това 
всъщност еи особеното пре- 
димство на играта, защото 
някои от невероятните ак- 
ции на вашите играчи си зас- 
лужават да бъдат видени. 
Добри забивачи като Ха- 
кийм Олайджуон или пък 
Патрик Юинг скачат винаги 
толкова високо, а-ха да си 
ударят кратуната в тавана. 
При защитата също не оста- 
ваме безучастни зрители. 
Като изключим стандартния 
чадър, всеки противник мо- 
же грубо да ви фаулира по- 
ради липсата на съдия или 
каквито и да било ограничи- 
телни правила. Вие, разби- 
ра се, няма да останете бе- 
зучастен и веднага ще оти- 
дете да му го върнете, като 
неспортсменски го изблъс- 
кате на паркета. Ще можете 
да играете както самостоя- 
телна игра , така и турнир , в 
който ще трябва да се изп- 
равите срещу всичките 27 
отбора от МВА. Когато свър- 
шите и това, ви очаква един 
All Stars отбор, който е rona- 
мо предизвикателство дори 
за чевръсти майстори. Ва- 
шите достойни рекорди ще 
можете да запишете в Най 
Зсоге листата, която съхра- 
нява най-големите ви успе- 
хи. 

Като горещ привърженик 
на МВА Live "95 в началото 
не бях особено очарован от 


баскетбола на Ассіаїт. Ско- 
ро обаче ми стана ясно, че 
МВА Jam T.E. не може да се 


сравнява с „тежката катего- 
рия“ на Electronic Arts, аи не 
иска. Тази игра по-скоро 
поставя на преден план 
ефектните забивки и добре 
дозираните брутални фало- 
ве. МВА доставя най-голямо 
удоволствие, когато играете 
с някой приятел. Той може 
да бъде или от вашия отбор, 
или да ви се противопостави, 
като избере някой друг от- 
бор (втакива случаи вторият 
играч се поема от компютъ- 
ра). В началото със сигур- 
ност ще имате проблеми с 
тази несложна, но трудна за 
овладяване игра. Многоб- 
ройните забивки изглеждат 
доста добре, но за съжале- 
ние екранът невинаги показ- 
ва особено високите скоко- 
ве. По отношение на графи- 
ката и звука РС-играчите 
могат само да завиждат на 
версията за Sony Playstation. 

Когато играете сам, ще 
си имате проблеми с ком- 
пютърния ви съотборник, 
който невинаги е „в час“, а 
и сопонентите си, които 
дори и да са от сравнител- 
но слаби отбори като 
Minnesota Timberwolves 
или L.A.Clippers, могат без 
проблеми да ви разкажат 
играта. В заключение нека 
отбележа, че това е една 
забавна игра, която ще ви 
достави удоволствие най- 


вече в приятелски кръг. 
е 


Simon 
the Sorcerer |! 


The Lion, the Wizard and 
the Wardrobe (решение) 


(Продьлжение от миналия 
брой) 


2. КНИГА ВТОРА 

2.1 Йо-хо-хо 

О, читатателю, изглеж- 
да, нещата не са това, кое- 
то са (или по-скоро това, 
което бяха). Корабът бе 
населен с неверници, слу- 
жещи на незнайно божес- 
тво. Те Го оковаха заедно 
с единствения праведник 
на кораба и двамата затво- 
риха в трюма. Е, за Него 
прангите не представлява- 
ха проблем - щракване с 
пръсти и бе свободен (из- 
ползвал е магическата 
книга, а след това е взел 
една преврьзка за око от 
лежащия наблизо череп). 
Великият отиде до кабина- 
та на главатаря на невер- 
ниците, за да разбере за- 
що буренът на ереса бе 
проникнал и тук. Там го 
пресрещна един папагал и 
му обясни какво се е слу- 
чило (сам е взел птицата 
от гардероба на пирата). 
Пресветият прегледа 
дневника на главатаря и 
той потвърди версията на 
пернатото (в книгата Сай- 
мън е намерил картичка). 


Някакъв конкурент бе об- 
себил тялото на един мо- 
ряк и бе размътил главите 
на останалите. Симон вед- 
нага елиминира виновника 
(бутнал е човека, който ко- 
ве нещо в долната част на 
кораба, зад борда) и взе 
неговите талисмани (чук, 
пирони и една дъска). Не- 
щата почнаха да се опра- 
вят. Просветеният разкри 
пред една нещастна заб- 
лудена душа Своята вяра 
и тя от благодарност Му 
даде чифт очила (разме- 
нил ги е за превръзката). 
Симон долетя до наблюда- 
телницата, за да види дали 
всичко е наред. Нямаше от 
какво да се безпокои (след 
като най-подло е залепил 
картичката за телескопа 
на наблюдателя). Папага- 
лът Му прошепна, че глав- 
ният талисман на другото 
божество се намира в 
спалните каюти. Пресвет- 
лият веднага се телепор- 
тира там и го взе (измък- 
нал е ножа от мишената за 
дартс, спед което е преря- 
зал с него хамака на спя- 
щия моряк. След това Сай- 
мън се е протегнал и е 


It domt half 
ої Вб. іг h 


сграбчил кутията с огни- 
во). След това заклейми 
това огнище на ереса (за- 
ковал е дъската върху вра- 
тата на спалните каюти). 
Беше време да Си върне 
метала, отнет Му от пира- 
тите. Пресветият разгледа 
капака, който го отдепяше 
от търсения метал 
тисиѕаае. Стабилна изра- 
ботка, със защита против 
магии втора степен. По- 
удобно бе да среже кати- 
нара, отколкото да го раз- 
руши с магия. От окования 
праведник в трюма Симон 
се сдоби с оксижен. С не- 
гова помощ пътят към ме- 
тала бе вече чист. Симон 
реши да въведе новопок- 
ръстения кораб в лоното 
на църквата Си. Махна с 
божествената Си ръка и 
ветрове задухаха в посока 
към града Му (това става 
само в приказките и в ло- 
шо написаните свещени 
книги. Саймън е отишъл 
при кормчията и е подме- 
нил папагала-навигатор 
със своя. След това е зак- 
репил пернатото на място- 
то му с бонбона). Врагове- 
те на могъщите са за жа- 
лост неизброими и гръм, 
пратен от някакъв второс- 
тепенен бог, порази кори- 
тото на праведниците. 

2.2 Островът на съкро- 
вищата 

2.2.1 Възвръщането на 
Метала (или гневът на 
Ненагледния) 


а 


= 
фе 
y, 


Великолепният ce изп- 
рави на крака на някакъв 
остров. Металът, който 
щеше да Му помогне да 
докаже Своята мощ, отно- 
во бе изчезнал. Този път 
бе попаднал у едно изча- 
дие адово. То категорично 
отказа да върне тисизаде 
на законния му собственик 
и с това си навлече гнева 
на Ненагледния. Яростта 
Му бе толкова опустоши- 
телна, че тя изкопа ров в 
пясъка и запрати низверг- 
натия в него. Металът спо- 
койно долетя до ръката Му 
(явно нищо такова не се е 
случвало. По-вероятно е 
Саймън да е намерил на 
брега една плажна кърпа 
и лопата без дръжка. След 
това е отишъл в джунглата 
и там намерил един свой 
стар приятел. На него той 
дал балона, който дребно- 
то човече не могло да дос- 
тигне и от благодарност то 
му дало един рапан. Сай- 
мън измъкнал един тотем и 
го използвал за дръжка на 
лопатата. След това се за- 
върнал на плажа и използ- 
вал сечивото, за да изко- 
пае дупка в пясъка. Над 
нея сложил кърпата и нак- 
рая поставил рапана. Ка- 
панът бил готов, трябвало 
само да поговори с „изча- 
дието адово)). 

2.2.2. Духът от вьлшеб- 
ната лампа 

Симон разгледа остро- 
ва и състави списък на 
добрините, които трябва 
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да направи, преди да на- 
пусне острова. Това бе 
част от мащабната Му рек- 
ламна кампания, за да бъ- 
де избран за върховно бо- 
жество сред безсмъртни- 
те. За тази цел се нуждае- 
ше от вярващи в Него, при 
това в индустриални коли- 
чества. Пък и малко рекла- 
ма нямаше да Му навреди. 
Първо трябваше да се по- 
могне на един кандидат- 
мъченик. Машината за из- 
тезания се бе повредила, 
така че той не можеше да 
бъде подложен на подхо- 
дящите мъчения. Това пък 
го лишаваше от вечно доб- 
руване като Архангел М! 
степен в рая Му. Симон се 
телепортира при уреда, ог- 
леда го и седин ритник ус- 
пя да го оправи (тук е мяс- 
тото аз, скромният писа- 
тел на това четиво, да спо- 
мена, че машината ни бе 
любезно предоставена от 
България) (Саймън първо 
е взел песа, който му преп- 
речвал пътя към кафенето. 
На един кръстопът е наме- 
рил кучешка свирка. Оти- 
шъл е до машината за из- 
тезания и поставип песа 
върху генератора. След 
това само му оставало да 
надуе свирката). Великият 
трябваше да убеди в своя- 
та мощ и купчина неверни- 
ци, които се бяха събрали 
на лимбо състезание. 
Единственият начин да 
направи това бе да преми- 
не под пръчката, поставе- 
на на 10 ст от земята. Бо- 
жественият с лекота стори 
това и всички Му засвиде- 
телстваха почитта си (ако 


14 ТОР GAMES 6/96 _ 


трябва да бъдем точни, KO- 
гато се е готвел да преми- 
не под пръчката, Саймън е 
надул свирката и виковете 
на мъченика са отвлекли 
вниманието на всички. Ка- 
то използвал това, той 
просто е прескочил пръта). 
Имаше един беден мла- 
деж, който стоеше на един 


кръстопът и се нуждаеше 
от пари, за да може да се 
махне от острова. Симон 
благодушно му подхвърли 
няколко монети (а в замя- 
на на това е получил кофе- 
инови таблетки). Накрая 
Пресветлият помогна и на 
един свой бивш съученик 
от училището за божества. 
Той не се бе представил 
добре на изпитите и зара- 
ди това се беше класирал 
като третокласен джин в 
лампа. В момента се беше 
напил и кротуваше в бу- 
тилка лошокачествено 
уиски. Симон се съсредо- 
точи и алкохолът напусна 
съзнанието на събрата му 
(доста по-вероятно е да е 
отишъл до кафенето на ос- 
трова и оттам да си е поръ- 
чал чаша безкофеиново 


кафе. След като е взел на- 
питката, я е натъпкал с ко- 
феиновите таблетки. Полу- 
чената напитка налял в бу- 
тилката на джина). След 
това Той извади картата 
си, отбеляза с маркер ост- 
рова като предизборна по- 
беда и се телепортира в 
главния си град, за да раз- 
бере как вървят нещата 
там (просто е помолил 
трезвения джин да го пре- 
несе удома). 

3. КНИГА ТРЕТА 

Но злите сили не спят и 
докато Великият покоря- 
ваше сърцата на острови- 
тяните, те бяха отвлекли 
дъщерята на смирения Му 
ученик. Когато Той се за- 
върна и разбра това, вед- 
нага се съгласи да помог- 
не. Пресветлият не се по- 


колеба нито за миг, въпре- 
ки че се излагаше на невъ- 
образима опасност сам 
пред лицето на мрака. Це- 
лият град присъства на 
знаменитото Му телепор- 
тиране право в лапите на 
неприятеля. За съжале- 


` ние мизерна грешка в из- 


численията Го запрати в 
една килия. Симон се опи- 
та да отвори вратата й, но 
тя бе залостена. Наложи 
Му се отново да прибегне 
до мощната си магия, зада 
изчезне от тази прокълна- 
та стая. Пресветлият оби- 
коли мрачната страна, ка- 
то се стараеше да пробие 
непрогледната тъма и да 
намери дъщерята на уче- 
ника Си, но уви, от нея ня- 
маше нито следа. Трябва- 
ше да се залови сериозно 
за работа. 

3.1 Три Сестри (или по- 
скоро вещици) 

В гората Той срещна 
един стар Свой познайник. 
Този път съществото се 
затрудняваше да си наме- 
ри храна. По-нататък се 
натъкна на червеи, на кои- 
то, разбира се, не обърна 
внимание (поговорил е с 
тях) и стигна до пещерата 
на трите вещици. Оказаха 
се негови колежки от уни- 
верситета за божества. Те 
не бяха пропаднали както 
джина от бутилката, но по- 
ради липса на свободни 
места ги бяха дислоцира- 
ли втози забравен от всич- 
ки район. Пребиваването 
им сред мрака на неверие- 
то бе сложило отпечатък 
върху тях - едната не чува- 
ше, другата не виждаше, а 
третата фъфлеше. Симон 
продължи обиколката си и 
се натъкна на една хижа. 
Вътре намери няколко бу- 
тилки сода (и изпи една). 
Една котка се приближи 
до Него и Той милостиво я 
взе (след като е посетил 
пещерата на вещиците, 


отишъл в тази хижа. Вля- 
зъл е вътре и е затворил 
вратата. След това е тръг- 
нал към бутилките със со- 
да. Уплашената котка хук- 
нала да бяга, но се блъс- 
нала във вратата. Саймън 
прибрал изпадналото в 
безсъзнание животно. Ос- 
вен това взел и една носна 
кърпичка). Време беше да 
посети и вражеския лагер. 
Телепортира се пред вхо- 
да му. Щракна с пръсти и 
пазачите кротко задряма- 
ха. (Преди това той е оти- 
шъл до върха на вулкана. 
Оттам е взел един пулве- 
ризатор и една книга. Из- 
ползвал е котката с месо- 
ядното растение, а след 
това е събрал лигите (га- 
дост), което то пуснало в 
една празна бутилка от со- 
да. Получената отвара си- 
пал в чашите на гоблини- 
те, след което ги събудил и 
накарал да отпият. От зас- 
палия пазач Саймън отк- 
раднал един рог). В лагера 
Той намери един правед- 
ник, заключен в някакъв 
фургон. Симон го освобо- 
ди и доскорошният плен- 
ник за благодарност му да- 
де парче дърво. (Погово- 
рил със затворения елф и 
от него получил бутилка за 
парфюм. Напълнил я със 
сода. След това влязъл в 
една палатка и оттам взел 
черен пипер и някаква 
храна. Върнал се отново 
при пленника и му пръснал 
подправката в носа. След 
това успужливо му подал 
носната кърпичка и пар- 
фюма). Великият не изпол- 
зва само магическите си 


сили, за да победи злото, 
проникнало навсякъде из 
тези земи. Той успя да ска- 
ра двама злочести невер- 
ници, които играеха на за- 
рове, като сипа една бу- 
тилка сода в огъня и в пос- 
ледвалото разбъркване 
прибра част от спечелено- 
то от по-едрия гоблин. 
Двете заблудени души 
отидоха да си изяснят от- 
ношенията в една палатка 
(Саймън взел оставените 
зарове). Симон се теле- 
портира при гладния Си 
приятел и там материали- 
зира храна за него. Благо- 
дарният праведник Му по- 
дари една лупа. Великият 
отиде при трите вещици, 
които бяха се уверили в 
Неговото могъщество и за- 
почнаха да Му се молят да 
им помогне. Пресветлият 
се увери в искреността им 
и направи мощно заклина- 
ние, което успя да изцели 
недъзите им (на глухата е 
дал рога, взет от пазача, 
на сляпата – лупата, а на 
фъфлещата вещица - из- 
куствено чене, което чер- 
веите направили от парче- 
то дърво, дадено му от ел- 
фа). 

3.2 Приказка без край 

От благодарност вещи- 
ците Му направиха отвара, 
която да възстанови вече 
привършващите Му маги- 
чески сили. Той наля на- 
питката в едно празно ши- 
ше от сода. Подготвен, Той 
отиде право при неприяте- 
ля. На входа на крепостта 
две ужасяващи чудовища 
Го нападнаха. Последва- 
лата битка бе титанична. 


Тя продължи девет дни и 
девет нощи. Най-накрая 
Великият успя да повали 
могъщия Си неприятел и 
да влезе в леговището на 
мрака. (Както вече се до- 
сещате, Саймън едва ли е 
успял да извърши такова 
геройство. От сигурен из- 
точник знам, че той първо 
е отишъл в колибата, къде- 
то няколко човека играели 
някаква странна игра. Ка- 
то използвал отварата, да- 
дена му от вещиците, Сай- 
мън превърнал единия иг- 
рач в куче. Седнал на не- 
гово място и когато дошъл 
неговият ред да играе, из- 
ползвал битите зарове. 
Спечелил един каталог, с 
чиято помощ се е промък- 
нал през пазачите. Ето то- 
ва е). Пресветият изпи от- 
варата, за да възстанови 
силите си (пълни глупос- 
ти), защото Го чака още 
по-голям неприятел - бе- 
зименният ужас с 47 уши. 
Битката между Него и чу- 
довището не спря да бушу- 
ва месеци. Ту едната стра- 
на надделява, ту другата. 
Накрая Симон успя да сбе- 
ре сетни сили и да прекър- 
ши рожбата на сатаната. 
(действителността никога 
не е толкова интересна. От 
преддверието на замъка 
Саймън е отмъкнал един 
килим. След това той е 
отишъл при чудовището и 
е провел кратък, но много 
философски разговор с не- 
го. Върнал се е отново в 
преддверието и слязъл по 
едно стълбище. Там нато- 
пил килима в потта на бя- 
гащия по някакъв цилин- 


дър гоблин. Изстискал 
парчето плат в пулвериза- 
тора. Дръпнал шалтера и 
електричеството угаснало. 
Така вече чудовището не 
можело да го види. Влязъл 
в стаята му и се напръскал 


с потта на гоблина 
(бъррррр). След това но- 
сил кучето (Б. пр. в езика, 
на който е написана книга- 
та, няма специфична дума 
за обувам. Така че не мо- 
же да се твърди със сигур- 
ност какво е искал да каже 
авторът. Може би наисти- 
на трябва по някакъв на- 
чин героят да носи кучето). 
Така се промъкнал неза- 
белязан.) Той се изкачи до 
върха на кулата и там една 
клонка се освободи от при- 
тискащите я клещи и доле- 
тя до него. (Взел е отверт- 
ката от масата, отвил е ръ- 
ката от седящото чучело 
до него и придобитата ана- 
томична част използвал с 
един детектор). 

Ето тук свършва нашето 
копие на тази книга. И тъй 
като ние, хората от това 
списание, не обичаме да 
си вършим работата напо- 
ловина, бе организирана 
експедиция от доброволци 
до неизвестния остров в 
Тихия океан. Набирането 
на желаещи бе извършено 
по абсолютно демократи- 
чен принцип - без измами, 
заплахи и т.н., чрез напъл- 
но безпристрастен жре- 
бий. Ако някога колегите 
се завърнат и донесат ос- 
таналата част от книгата, 
тя веднага ще бъде преве- 
дена и публикувана. 


О 
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AMES 
TOP GAMES - 
Суперсьбети 


МКспауеп 


Имате ли проблеми с Witchaven? Когато в ЗЮ играта на 
Capstone стане прекалено „горещо“, можете да въведете 
следните кодове: 

За демо версията въведете RSVP по време на играта и 
ще получите всички магии, оръжия и точки за опит. 

В пълната версия задръжте Backspace и въведете изб- 
рания от вас трик. След това натиснете Enter, за да noT- 
върдите кода. 

МОММУ - получавате 9 бройки от всяка вълшебна на- 
питка 

ЗСООТЕК - всички оръжия 

МАКСО - 200 точки енергия, 10 свитъка от всяка ма- 
гия, както и седмо ниво опит 

Ако въведете RSVP в пълната версия, ще умрете 

ІОКРА и RAMBO: тези кодове, добре познати ни от други 
3D игри, ще ви доведат в М/йспауеп до незабавна смърт. 


РР 


Warcraft 1 


РР А РА пр с че А ө са : 


Ето ги и дългоочакваните вградени кодове за Warcraft І. 
Зада ги активирате, натиснете Кешгп, въведете кода и след 
това отново Кешгп. Кодовете с въпросителен знак функцио- 
нират само при определени версии на програмата. 


NOGLUES деактивира капаните (защита против магията Runes) 

ON SCREEN показва пълната карта без „fog ої war“ 

ЗНОУУРАТН показва пълната карта с „од of war“ 

МАКЕ IT SO вашите войски или сгради се създават значително 
по-бързо 

GLITTERING 

PRIZES 10 000 злато, 5000 дърво n 5000 нефт 

VALDEZ 5000 нефт 

SPYCOB отново 5000 нефт 

НАТСНЕТ дърветата се отсичат само с два удара на брадвата 

IT IS A GOOD 

DAY ТО DIE прави всичките ви войни безсмъртни и доста по-силни 

TEXAS 5000 нефт 
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YOU OWE ME 


... С Никола Икономов 


свършва играта 
СО BERZERK безсмъртие 

ECSTASY победа 

VERY COSMIC допълнителна сила или броня за войските ви 
ЕМО THE PAIN противникът ви губи 

ТНЕКЕ САМ 


ONLY ВЕ ONE стартира заключителната анимация 


Destruction Derby 


Ha вниманието Ha всички вандали: Въведете 
ІОАМАСЕ!, когато трябва да напишете името си (оттук 
нататък ще се казвате Cheat!) и ще получите неуязвима 
от блъсканиците и мелетата кола. 


Driver 1 enter vour пате: 


2 DANRGE 2 


ІЕС ЕР 1007 O 2G 2 С 00) 
РЕД у (ШУ ЦО Хе 64) 227 Е secete 


# 


ПРОС А. СРСР 


Wing Commander 4 


Въпреки че четвъртата част Ha космическата cara He e 
непреодолима бариера за опитните космически пилоти, 
тук приложеният трик няма да се отрази зле на новоб- 
ранците. Просто стартирайте играта с командата WC4- 
Chicken, след което ще имате на разположение няколко 
допълнителни функции: 

Ctrl+F: показва честотата Ha кадрите 
Ctrl+W: визираната цел бива унищожена 
Alt+Ctri+W: всички врагове на екрана биват унищожени 


экө жа рана зна ia EAA AADA DESER EE а. 


Magic Carpet 2 


meaane 


паалан чыларга а раль namamu 


sse 


Имате проблеми c килимчето си B Magic Carpet 2? Toga 
може да ce промени! По време на игра задръжте „l“ и Ha- 
пишете WINDY. Следните кодове ще бъдат на ваше раз- 
положение: 


Alt+F1 всички магии 

Alt+F2 повече мана 

АІНЕЗ премахване на всички магьосници 

Alt+F4 унищожаване на всички замъци 

Alt+F5 унищожаване на всички балони 

Alt+F6 лекуване 

АНЕ? унищожаване на всички чудовища 

Alt+F8 увеличаване на точките за опит Ha магиите 
Alt+F9 използване на всички магии — включване/изключване 
Alt+F10 безсмъртие — включване/изключване 
Shift+C изпълняване Ha задачите 


2х ЗП + С изпълняване на задачите и незабавно свършване на 
НИВОТО 


О 


